









BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Lalu Lintas di dalam Undang-undang no 22 Tahun 2009 tentang Lalu 
Lintas dan Angkurtan Jalan didefinisikan sebagai gerak Kendaraan dan orang 
di Ruang Lalu Lintas Jalan. Sedang Ruang Lalu Lintas Jalan adalah prasarana 
yang diperuntukkan bagi gerak pindah Kendaraan, orang, dan/atau barang 
yang berupa Jalan dan fasilitas pendukung [1]. Dalam berlalu lintas terdapat 
berbagai macam peraturan yang harus di taati oleh semua pemakai jalan, baik 
peraturan secara tertulis dalam undang undang ataupun dalam bentuk rambu 
lalu lintas. Peraturan ini di buat atau di tetapkan untuk menjaga ketertiban dan 
keamanan dalam berkendara. 
Namun saat ini kesadaran masyarakat akan pentingnya peraturan lalu 
lintas khususnya rambu rambu lalu lintas sangat kurang. Faktanya saat ini 
banyak sekali pelanggaran lalu lintas yang di lakukan oleh masyarakat. 
Menurut data Polda Metro Jaya yang dirilis pada periode April – Mei 2017, 
terdapat 100.122 tindakan tilang dan teguran yang dilakukan petugas ke 
pengendara yang melanggar pada bulan april. Pada bulan mei angka tersebut 
naik sebanyak 24.76 persen menjadi 124.909 tidakan tilang dan teguran [2]. 
Jumlah pelanggaran tersebut mengindikasikan kurangnya pengetahuan 
masyarakat terhadap peraturan undang-undang dan rambu lalu lintas serta 
efek apa yang mereka dapatkan ketika melanggar. Maka dari itu pengetahuan 
tentang rambu dan peraturan lalu lintas harus diberikan kepada masyarakat, 
khsusunya kepada anak – anak sejak usia dini, seperti yang tercantum dalam 
UU no 22, tahun 2009 pasal 208 ayat 2. Dalam penelitian kali ini target usia 










14 tahun mencapai intensitas paling besar dan paling kuat, daya menghafal 
dan daya memorisasi sehingga anak mampu memuat jumlah materi  ingatan 
paling banyak [3]. 
Pendidikan berlalu lintas untuk anak anak harus di lakukan secara 
menyenangkan dan menghibur. Salah satu media yang diperlukan adalah 
berupa game edukasi yang menenyangkan secara audiovisual. Kriteria utama 
untuk memilih game yang akan di gunakan untuk bagian dari suatu 
pembelajaran, umumnya mencakup kemampuan untuk menghibur serta nilai 
dari sisi edukasinya atau keefektifkan game tersebut dalam media edukasi [4]. 
Beberapa contoh game edukasi dengan tema lalu lintas adalah game 
Need For Safety, game tersebut adalah game yang mengajarkan tentang 
rambu lalu lintas kepada anak – anak SD. Game tersebut meruapakan game 
pairs to pairs, dimana player harus mencari 2 kartu dengan gambar rambu lalu 
lintas yang sama untuk memenangkan game tersebut. Materi yang terdapat 
pada game tersebut sudah sesuai dengan tema yang diangkat. Namun 
interaksi dalam game tersebut hanya sebatas dimana pemain hanya 
diharuskan untuk mencari gambar yang sama. Permainan lain dengan tema 
lalu lintas adalah Petualangan Baseta, game ini adalah game yang diprakarsai 
oleh Kasat Lantas Polres Jepara, game ini bagus untuk masyarakat yang ingin 
mencoba ujian SIM. Gameplay dari game petualangan baseta ini adalah 
pemain mengendalikan sebuah kendaraan, dan ketika menemui sebuah pos 
polisi maka pemain akan diberi pertanyaan seputar peraturan dan seputar 
materi ujian SIM. Pertanyaan dibedakan dari kendaraan apa yang di mainkan 
player. Namun game ini hanya dikhususkan untuk pra ujian SIM dimana 











Game dapat menjadi salah satu sarana Pendidikan yang menyenangkan 
dan menghibur, khususnya untuk anak – anak usia dini [5]. Maka dari itu 
penyusun ingin mengembangkan sebuah game bertema peraturan lalu lintas 
dengan tujuan sebagai media penunjang pembelajaran peraturan berlalu lintas 
untuk anak usia 10 – 14 tahun, serta memberikan interaksi yang menarik 
ketika dimainkan. 
1.2. Rumusan Masalah 
- Bagamiana membuat game sebagai media penunjang pembelajaran 
dalam berlalu lintas untuk anak usia 10 – 14 tahun ? 
- Bagaimana mengembangkan game pengenalan rambu lalu lintas 
yang menarik untuk anak usia 10 - 14 tahun? 
1.3. Tujuan 
- Merancang dan membuat sebuah game pengenalan rambu lalu lintas 
yang menarik bagi anak usia 10 -14 tahun 
- Membuat dan mengembangkan sebuah game sebagai media alternatif 
untuk penunjang pembelajaran dalam berlalu lintas pada anak usia 10 
– 14 tahun. 
1.4. Batasan Masalah 
1. Game hanya sebagai penunjang pembelajaran berlalu lintas. 
2. Game hanya di khsususkan untuk perangkat Mobile dan OS Android. 
3. Game hanya ditujukan untuk anak usia 10 – 14 tahun 
4. Tema game hanya pada rambu dan peraturan umum berlalu lintas 
5. Game bersifat Single Player. 











1.5. Sistematika Penulisan 
Adapaun Dalam Penulisan Laporan Tugas Akhir ini, sistematik 
pembahasannya adalah sebagai berikut : 
BAB 1 : PENDAHULUAN 
Berisi tentang ulasan permasalahan sehingga dapat diangkat menjadi suatu 
judul tugas akhir. Serta Latar Belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat, 
batasan masalah, metodologi, serta sistematika penulisan. 
BAB 2 : TINJAUAN PUSTAKA / LANDASAN TEORI 
Membahas teori dasar yang berhubungan dengan pembuatang sistem, , 
landasan teori dari Literature, referensi yang berkaitan dengan masalah yang 
dibahas sebagai bahan tugas akhir. 
BAB 3 : METODE PENELITIAN 
Menjelaskan mengenai cara kerja beserta analisa perencanaan sistem sesuai 
dengan teori teori dasar yang ada. 
BAB 4 : HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pembahasan pada bab ini difokusikan pada hasil perancangan program, cara 
kerja dari program yang telah dibuat dan diuji serta hasil dari program 
tersebut. 
BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 
Merupakan kesimpulan dari pembahasan pada bab – bab sebelumnya, 
merupakan hasil akhir dari pembahasan masalah 
  
